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1 Introductie  
Het bespelen van een muziekinstrument is sinds mensenheugenis een onderdeel van 
het dagdagelijks leven van heel wat mensen. Het laat hen toe om zichzelf uit te 
drukken via eigen muzikale creaties of via muziek die door anderen werd 
gecomponeerd. Maar het leren bespelen van een muziekinstrument gaat vaak gepaard 
met een lang en intensief leerproces. Het vergt daarom heel wat motivatie en 
doorzettingsvermogen. Daarom wordt steeds gezocht naar middelen om het 
leerproces te stimuleren en te ondersteunen. Een groeiende trend is het gebruik van 
nieuwe technologieën om het muzikale leerproces te stimuleren en te ondersteunen.  
In dit artikel wordt ingegaan op de wijze waarop nieuwe technologieën een synergie 
van muziek, beweging en beeld mogelijk maken en daardoor kunnen bijdragen tot een 
belichaamde en constructivistische benadering van het instrumentale 
muziekonderwijs.  
2 Nieuwe technologie ̈en en de didactische integratie van het beeld 
via de visualisatie van het musiceren  
2.1 De synergie van beeld, muziek en beweging  
De rekenkracht van moderne computers laat toe om bijzonder gedetailleerde en 
dynamische computer graphics te genereren en om die beelden in real-time te 
beïnvloeden via allerhande controllers (bvb. muis, touch screen, Wii®). Recentelijk 
worden steeds meer sensortechnologieën gebruikt als controller. Aan de hand van 
deze sensoren kunnen elementen uit de omgeving gedetecteerd en vervolgens ingezet 
worden om de computer te bedienen. Vooral de mogelijkheid om beweging digitaal te 
coderen, creëert nieuwe vormen van interactie met de computer.  
De nieuwe interactievormen zorgen ervoor dat de door de computer gegenereerde 
beelden gebruikt kunnen worden om verschillende aspecten van het musiceren in 
beeld te brengen (visualisatie). Muzikale parameters (toonhoogte, dynamiek) en 
bewegingen (bvb. boogstreken) worden via resp. microfoon en bewegingssensoren 
gedetecteerd, via software gemeten en in real-time vertaald naar visuele parameters. 
Steeds meer worden interactieve muzieksystemen ontwikkeld die inspelen op deze 
mogelijkheden om het muzikale leerproces te ondersteunen. Idealiter creëert een 
dergelijk systeem een synergie tussen muziek, beweging en beeld. In dat geval zorgt 
de toevoeging van het beeld en de wijze waarop dat beeld aspecten van het musiceren 
in real-time visualiseert, voor een meerwaarde op zintuiglijk, perceptueel en cognitief 
vlak. Het aanvoelen van het instrument, de perceptie van muzikale parameters (bv. 
intonatie of dynamiek), de aandacht of de motivatie zijn verschillende elementen die 
aangescherpt kunnen worden door het gebruik van een interactief systeem. Door de 
leerling op te nemen in een interactieve lus tussen muziek, beweging en beeld creëren 
dergelijke computersystemen dan ook een leeromgeving waarin de leerling kan 
”reflecteren in actie”. Vooral het multimodale karakter van die leeromgeving is vanuit 
didactisch standpunt erg interessant. Het kan de leerervaring veel rijker en intenser 
maken.  
In de volgende paragraaf wordt dieper ingegaan op de voordelen van real-time 
visualisatie als toevoeging van beeld aan de leeromgeving.  
2.2 De voordelen van visualisatie  
Vanuit pedagogisch-didactisch standpunt heeft het gebruik van interactieve 
muzieksystemen die gebaseerd zijn op de synergie tussen muziek, beweging en beeld, 
een belangrijk voordeel: via het ondersteunen van een lichamelijk-constructivistische 
benadering van de instrumentles kan tegemoet gekomen worden aan de kritiek  
op een aantal karakteristieken die in de muziekeducatieve en musicologische 
literatuur vaak toegekend worden aan het (instrumentale) muziekonderwijs. Deze 
karakteristieken zijn onder meer een schools leerling-meester regime waarin verbale 
feedback primeert, de overheersende rol van de partituur waardoor er weinig ruimte is 
voor experiment en improvisatie, en een vervreemding van de leefwereld van de 
leerlingen waardoor velen hun muzikale opleiding stop zetten.  
Er zijn goede redenen om aan te nemen dat interactieve muzieksystemen, via de 
synergie van muziek, beweging en beeld, kunnen helpen om de leerling centraal te 
stellen, om experiment en improvisatie een plaatst te geven en om in te spelen op de 
jongerencultuur.  
Interactieve muzieksystemen kunnen het creëren van een krachtige leeromgeving 
ondersteunen, waarin leerlingen actief kunnen participeren en kennis opbouwen 
vanuit hun persoonlijke ervaring. De visuele feedback over muziek en beweging kan 
de constructie van muzikale kennis en vakmanschap ondersteunen door invloed uit te 
oefenen op de cognitieve verwerking van nieuwe informatie. Door een bepaalde 
handeling of het effect ervan visueel voor te stellen, kan de koppeling tussen die  
handeling en het perceptuele resultaat (bvb dynamiek aan beweging of timbre aan 
druk met de boog) verduidelijkt worden. Dit stelt een leerling in staat om bepaalde 
elementen meteen aan te passen in functie van een bepaald model (bvb. juiste 
intonatie) of om al experimenterend de mogelijkheden van het muziekinstrument of 
van bepaalde handelingen te ontdekken. Omdat de visuele voorstelling gebaseerd is 
op de ’objectieve’ meting van geluid en beweging, complementeert deze de vaak 
ambigue verbale en non-verbale feedback van de leraar. Dergelijke systemen stellen 
de leerlingen dan ook in staat om de instrumentale techniek of de muzikale expressie 
op autonome wijze bij te sturen of fijn te stellen en om aldus om het muzikale 
leerproces in zeker mate in eigen handen te nemen.  
Omdat niet alleen aspecten van de muziek maar ook van de beweging in kaart kunnen 
gebracht worden, bieden interactieve muzieksystemen de mogelijkheid om in te 
spelen op de rol van het lichaam voor het muzikale leerproces. Het verband tussen 
beweging en muziek kan visueel gemaakt worden en op die manier kan zich een 
lichamelijk bewustzijn ontwikkelen dat bijdraagt tot de muzikale ontwikkeling van de 
leerling. Dit lichamelijk bewustzijn hoeft zicht dan niet te beperken tot de 
speeltechnische aspecten van het musiceren. Het kan ook inzichten geven in de wijze 
waarop interpretatieve en expressieve elementen gekoppeld zijn aan lichaam en 
lichaamsbeweging.  
Het gebruik van interactieve muzieksystemen is niet altijd gekoppeld aan een 
partituur. Het kan, maar het hoeft niet noodzakelijk. Dat betekent dat ze kunnen 
aansporen om ”los te komen van het blad” en de ruimte creëren om het lichaam en 
lichaamsbeweging, het instrument en de muziek te ontdekken via experiment en 
improvisatie.  
Tot slot laten interactieve muzieksystemen de instrumentles al wat dichter opschuiven 
in de richting van de actuele leefwereld van jongeren voor wie het gebruiken van 
computers en allerhande controllers haast een evidentie is.  
2.3 Mogelijke valkuilen  
Hoewel interactieve muzieksystemen het potentieel hebben om bij te dragen tot de 
kernaspecten van pedagogie en didactiek, houdt het frequent gebruik van visuele 
feedback enkele risico’s in.  
Een eerste risico is de introductie van extra cognitieve belasting. Het leren bespelen 
van een muziekinstrument is een complexe activiteit die veel vergt van de 
verschillende betrokken cognitieve vermogens. Interactieve muzieksystemen die 
visuele feedback geven, kunnen de leersituatie nog complexer maken. Het is dan ook 
belangrijk dat de visuele feedback steeds relevant is en blijk geeft van een duidelijk 
verband tussen verschillende aspecten van het musiceren en hun visualisatie.  
Een tweede risico betreft de aandacht van de leerling tijdens het musiceren. 
Onderzoek heeft aangetoond dat visuele feedback die de aandacht vestigt op externe 
elementen (resultaat van een handeling) effectiever is dan visuele feedback die de 
aandacht vestigt op interne elementen (hoe de handeling wordt uitgevoerd). Het is 
daarom belangrijk om goed na te denken over wat er gevisualiseerd wordt en over hoe 
frequent die visualisatie wordt gebruikt.  
Een derde risico van visuele feedback gaat over de ontwikkeling van een 
afhankelijkheid ten opzichte van de visuele feedback. De visuele feedback zou in dat 
geval wel een onmiddellijk voordeel opleveren (bvb. veel dynamische verschillen), 
maar eens weggenomen zou de positieve verandering opnieuw verdwijnen (opnieuw 
weinig dynamiek).  
Het spreekt vanzelf dat de hierboven genoemde risico’s in acht moeten genomen 
worden bij het ontwerpen en gebruiken van interactieve muzieksystemen. Daarom is 
het zeer belangrijk dat pedagogie en didactiek steeds voorop staan en niet ten koste 
gaan van de wow-factor van technologische snufjes.  
2.4 De Music Paint Machine: een andere kijk op muziek, beeld en 
beweging  
Bestaande interactieve muzieksystemen (Bvb. Winsingad, Seeing Sound, Practispace, 
AMIR) die zich tot doel stellen om het leren bespelen van een muziekinstrument te 
ondersteunen, werken vaak als een soort spiegel. Ze tonen wat (bvb. boogstreek of 
intonatie) de leerling doet en koppelen dit vaak aan een model (bvb. uitvoering door 
de leraar).  
 
 
Winsingad (links boven), Seeing Sound (rechts boven) 
Practispace (links onder), AMIR (rechts onder) 
 
Maar in dat geval kunnen dergelijke interactieve muzieksystemen net zo goed ingezet 
kunnen worden ter ondersteuning van een meester-leerling regime in de 
instrumentles. Daarom is het zinvol om na te denken over alternatieve manieren om 
muziek, beweging en beeld te gebruiken. Een voor- beeld van een alternatieve 
benadering is het project met de Music Paint Machine (www.musicpaintmachine.be). 
Dit interactieve muzieksysteem maakt het mogelijk om een digitale tekening of 
schilderij te creëren door een muziekinstrument te bespelen en door een variatie aan 




Hoewel het systeem ook gebaseerd is op het monitoren en visualiseren van geluid en 
beweging, onderscheidt het zich op een aantal vlakken van de meeste bestaande 
interactieve muzieksystemen. Vooreerst omdat het verder gaat dan het louter 
verstrekken van informatie. Veeleer wordt de combinatie van muziek, beweging en 
beeld gebruikt om leerlingen via het maken van een digitaal schilderij uit te nodigen 
tot exploreren en experimenteren met muziek, muziekinstrument, beweging en beeld 
(visualisatie). De nadruk ligt niet langer op een cognitieve controle van het musiceren 
op basis van symbolische representaties (zie afbeeldingen), maar op het fysiek, 
auditief en visueel ervaren van en spelen met de muziek. De Music Paint Machine 
geeft bovendien een ’actieve’ rol aan lichaamsbeweging (dus niet louter monitoren) 
omdat het wordt gecontroleerd via de combinatie van muziek en beweging. De 
uitgelokte lichamelijke betrokkenheid kan bijdragen tot de ontwikkeling van een 
lichamelijke vrijheid die toelaat om tijdens het musiceren helemaal op te gaan in de 
muziek. Het stimuleert immers gedifferentieerd leren en variabiliteit in het oefenen 
van zowel techniek als muzikaliteit. Op die manier biedt de Music Paint Machine een 
alternatief voor het steeds opnieuw en zo correct mogelijk herhalen van een 
voorgeschreven houding of beweging. We argumenteren dan ook dat dit bevorderlijk 
is voor de ontwikkeling van een optimale relatie met het muziekinstrument die 
gekenmerkt wordt door een grote lichamelijke vrijheid en een nauwkeurige controle 
die de musicus toelaat om het musiceren te variëren in functie van de muzikale 
expressie. Een bijkomend voordeel van het systeem is dat het via het exploreren en 
experimenteren ook een plaats geeft aan improvisatie. Op die manier kan de Music 
Paint Machine de ontwikkeling van muzikale creativiteit stimuleren.  
Naast het exploreren en experimenteren, kan de Music Paint Machine ingezet worden 
om specifieke leerdoelen te ondersteunen. Het systeem is qua configuratie zo flexibel 
dat de wijze waarop muziek en beweging vertaald worden in een visuele representatie 
kan aangepast worden aan de specifieke noden van een bepaalde leer- situatie. Het 
systeem maakt daardoor een waaier aan didactische toepassing mogelijk die een 
bepaalde leerinhoud laten vertrekken van een zeer concrete ervaring die dient als 
opstap naar een meer symbolische of abstracte vorm van kennis.  
Wetenschappelijk onderzoek met de Music Paint Machine heeft aangetoond dat het 
systeem in staat is om een ”flow ervaring” op te wekken. Dit is een ervaring waarbij 
je helemaal opgaat in wat je aan het doen bent (een digitaal schilderij maken met 
muziek en beweging) en er plezier in hebt. Zo’n ervaring werkt heel motiverend en 
beïnvloedt het leerproces op een positieve manier door de combinatie van uitdaging, 
hoge concentratie en een positieve gemoedstoestand.  
3 Besluit met een blik op de toekomst  
De introductie van het beeld in de instrumentles via interactieve muzieksystemen lijkt 
veelbelovend. Het ondersteunt een constructivistische benadering van de 
instrumentles waarin de nodige aandacht besteed wordt aan de belangrijke rol van het 
lichaam voor het muzikale leerproces. Toch moet het met argusogen bekeken worden. 
Niet alleen omwille van de mogelijke risico’s met betrekking tot het muzikale 
leerproces, maar ook omdat het een relatief nieuw domein is. Er is nog een gebrek aan 
ervaring met het didactische integreren van interactieve muzieksystemen in het 
instrumentaal muziekonderwijs. Maar naast de praktijk- ervaring met dergelijke 
systemen is er ook nood aan een pedagogisch-didactische fundering. Om interactieve 
muzieksystemen te ontwikkelen die voorbij gaan aan de wow-factor en hun grond 
vinden in de dagelijkse praktijk van het lesgeven, is een nauwe samenwerking tussen 
onderzoekers, leraars en leerlingen nodig. Het werk met de Music Paint Machine is 
alvast een belangrijk stap in die richting. Maar het educatief onderzoek en de praktijk 
hebben nog een hele weg af te leggen in het naar elkaar toe groeien. Dit artikel hoopt 
een een steentje bij te dragen aan de toenadering tussen beide.  
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